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En aquest article es presenten i s’exemplifiquen les etnografies 
de la cultura digital i les etnografies d’innovació, instruments 
de la tecnoantropologia que ajuden a conèixer la societat de la 
innovació i els seus processos culturals. Les primeres exploren 
els processos d’alfabetització i presa de consciència del món 
digital, mentre que les segones s’ocupen de la participació 
dels ciutadans en els processos d’innovacions tecnològiques. 
El treball de camp i professional s’ha fet al Citilab i a l’i2CAT. 
Ambdues fundacions tenen la denominació de living labs, si bé 
el Citilab fomenta la societat del coneixement i la cultura digital 
i l’i2CAT du a terme projectes d’R+D+I vinculats a diferents 
sectors industrials, institucionals i clústers.
In this article we present and explain the ethnographic of the 
digital culture and the ethnographic innovation, instruments of 
the technoanthropology which help in understanding the society 
of innovation and its cultural processes. The first explores pro-
cesses of literacy and awareness of the digital world, while the 
second deals with the participation of citizens in the processes 
of technological innovation. The fieldwork was done profession-
ally at Citilab and i2CAT. Both foundations are called living labs, 
although Citilab promotes the society of knowledge and digital 
culture, while i2CAT carries out projects on R+D+I related to 
different industrial and institutional sectors, and clusters.
Viatge a la societat 
de la innovació
Coneixement i participació dels ciutadans en els 
processos d’implantació de les noves tecnologies
Al taller «Scracht for Arduino», 
organitzat a Citiliab, es 
fomenta la participació dels 
ciutadans en els processos 
d’innovacions tecnològiques 
i es pretèn difondre la cultura 
digital entre la població. 
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La tecnoantropologia és un espai acadèmic i professio­nal que es desenvolupa en la intersecció entre el món de les ciències socials i el món les ciències del disseny; en­
tre les cultures universitàries humanistes i 
les cultures de l’enginyeria.(1) La tecnoan­
tropologia investiga i participa activament 
de les relacions entre tecnologia i societat i, 
per tant, en explorar­les activament, també 
contribueix al seu disseny i desenvolupa­
ment. Aquest aspecte és clau per entendre 
la raó de ser de la tecnoantropologia. En el 
segle xxi, l’antropologia té un paper fona­
mental tant en l’estudi i la comprensió dels 
fenòmens que s’apleguen sota el paraigua 
de la paraula innovació com en el disseny i 
desenvolupament de la societat i la cultura 
de la innovació en què la civilització actu­
al sembla dipositar el futur del seu benestar 
i qualitat de vida. La tecnoantropologia, 
doncs, fa una doble aproximació humanis­
ta i de l’enginyeria al fenomen dels sistemes 
de coneixement; en conseqüència, explora 
les tecnocultures existents i dissenya tecno­
cultures emergents. 
tecnoantropologia i societat  
de la innovació
Quins sistemes de significat ens poden aju­
dar a comprendre millor els canvis tecno­
lògics i socials que estem experimentant? 
Quins conceptes i imatges ens ajuden a or­
denar i a orientar­nos millor en el complex 
món tecnològic en què ens desenvolupem? 
Quines imatges, metàfores o representacions 
ens poden ajudar a organitzar­nos de ma­
nera més satisfactòria en el món de les tec­
nologies de la informació i la comunicació 
(TIC) que s’ha creat al nostre voltant i en el 
qual ens trobem immersos? Com aprenem a 
interpretar les experiències tecnosocials? En 
la societat de la innovació, l’antropologia té 
molta feina a fer. Els sistemes d’objectes, les 
relacions i les comunicacions evolucionen 
tan ràpidament que, humanament, ens re­
sulta difícil saber què està passant. Com pot 
contribuir l’antropologia a desxifrar, enten­
dre i articular allò que està passant? Per apro­
fundir en les dimensions de la tecnoantropo­
logia, vegeu l’article d’Artur Serra «Disseny 
cultural: tasques d’una tecnoantropologia» 
en aquesta mateixa revista.
Les expressions societat de la innovació, di-
gital, del coneixement o de la informació, ja 
sigui posant l’èmfasi en els resultats d’un es­
forç, en la tecnologia utilitzada, en el tipus 
de recursos preferent o en la comunicació, 
tracten de descriure els nous escenaris i sis­
temes de prosperitat sorgits arran del ventall 
de possibilitats ofert pel desenvolupament i 
difusió constant de les TIC. En aquest sen­
tit, les societats de la innovació que s’orga­
nitzen al voltant dels processos d’R+D+I es 
distingeixen de les que s’organitzen al vol­
tant del procés de producció. La societat de 
la innovació és un nou sistema de prosperitat 
enginyat per la civilització que, mitjançant 
la mediació de les TIC hauria, idealment, 
d’ajudar la humanitat a viure, a conviure i 
a gaudir més de la vida, així com a ser més 
productiva i eficient en els seus processos. El 
desenvolupament de les TIC, doncs, caracte­
ritza el procés d’innovació. Però la innovació 
no només és tecnològica, sinó social, cultural 
i simbòlica. La innovació tecnològica convi­
da a canviar els sistemes socials de relacions 
i, amb aquestes, les formes d’interacció, co­
municació, aprenentatge i interpretació de 
les realitats socialment construïdes. 
Cultures enginyeres
A una societat de la innovació hauria de 
correspondre una cultura de la innovació. 
Quina hauria de ser aquesta cultura i com 
s’expressa? Què fa, què diu, quins objectes 
posseeix, com pensa? Tenim algun precedent 
com a humanitat d’alguna cultura adaptada 
als processos d’innovació en el context de les 
TIC? La cultura de les comunitats dels engi­
Etnografies de la cultura digital
(1)
Serra (1992: cap. 1.1) atribueix 
aquest terme a M. Jesús Buxó i 
Angel Jordán. La tecnoantropolo-
gia estudia les tecnocultures. Se-
gons Serra, el terme tecnocultura 
es encunyat per Salvador Giner 
(1987) a Ensayos civiles, p. 141.
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nyers de l’electrònica i la programació, el que 
Simon (1969) va qualificar de «cultures del 
disseny». Què podríem aprendre d’aquesta 
cultura? Com ens podrien ajudar les seves 
experiències més enllà del context específic 
on es van originar per comprendre millor 
l’entorn TIC en què les societats tecnològi­
cament avançades viuen immerses? Què van 
haver d’aprendre aquells creadors de pro­
gramari (software) i de maquinari (hardwa-
re) per atribuir sentit i entendre què feien? 
Què donaven per descomptat? Què pen­
saven, què creien i què imaginaven? Com 
van organitzar la seva feina i el seu sistema 
de coneixements? En definitiva, com van 
ser capaços de crear una cultura en paral·lel 
a la creació de nova tecnologia? 
Fa 50 anys als EUA hi va haver grups d’en­
ginyers que van descobrir un munt de pos­
sibilitats en l’electrònica, la programació i 
en la comunicació en xarxa. Aquests grups 
feien recerca en universitats com el MIT o 
CMU (Serra, 1992), van crear comunitats 
de pirates (hackers) (Levy, 1984) i d’inves­
tigadors de tecnologia (Seibel, 2009). En 
aquell moment històric es van començar a 
crear no només les tecnologies que avui for­
men part de la vida quotidiana d’una part de 
la humanitat sinó les primeres tecnocultures 
que van fer possible el sorgiment i l’evolu­
ció d’aquestes i de les tecnologies posteriors. 
Amb aquestes tecnologies apareixia un nou 
sistema d’objectes i una nova forma de fer, 
una nova manera de pensar el que es feia i 
de repensar el món a través del sistema d’ob­
jectes que podrien usar. 
L’ordinador, la Internet, el mòbil, els simu­
ladors o la realitat virtual no només són no­
ves tecnologies, són nous conceptes. Dar­
rere d’aquests conceptes hi ha sistemes de 
coneixements. Els enginyers informàtics 
interpreten el món en forma d’algoritmes. 
Què podria arribar d’aquest coneixement 
als ciutadans? Podríem entendre millor les 
tecnologies els que no som informàtics si 
entenguéssim com han estat dissenyades? 
Com ens ajuden les tecnocultures a enten­
dre millor la realitat tecnològica, social i cul­
tural en la qual vivim? Com, per exemple, 
una introducció a la robòtica ens podria 
ajudar a entendre la conducta dels electro­
domèstics en general? Ens podrien ajudar 
les experiències de les comunitats de codi 
font obert (open source) a entendre els pro­
blemes sobre l’individu i la propietat en el 
tardocapitalisme? Contribuiria el fet d’en­
tendre l’enginy de l’electrònica, de la pro­
gramació i de les comunicacions a reforçar 
la societat de la innovació en què sembla que 
estem dipositant la clau del futur benestar i 
la qualitat de vida?
Dues hipòtesis  
de la tecnoantropologia
Dues de les hipòtesis de la tecnoantropologia 
són: a) anem cap a una societat de la inno­
vació, i b) els sistemes de coneixement que 
millor caracteritzen la lògica de la societat de 
la innovació són les cultures de l’enginyeria. 
Les innovacions tecnològiques estimulen 
tant les innovacions socials com les innova­
cions culturals i les innovacions en els siste­
mes de coneixement. A la vegada, estimulen 
noves innovacions tecnològiques, socials, 
culturals i sistemes de coneixement. Les cul­
tures de l’enginyeria són tecnocultures que 
es desenvolupen en els entorns d’innovació 
tecnològica, però que després s’estenen i es 
difonen amb la tecnologia que elles matei­
xes han dissenyat. 
El món de la informàtica i les telecomu­
nicacions, de l’enginyeria del programari 
i de l’electrònica, l’experiència d’Internet, 
no només ha estat creant un nou sistema 
d’objectes, sinó que han proporcionat siste­
mes de coneixements que permeten repre­
sentar, concebre, interpretar i donar sentit 
a les experiències que les persones i els col­
lectius estableixen amb aquests nous sistemes 
d’objectes presents en la vida quotidiana i 
professional. Es dóna per descomptat que, 
en principi, aquests objectes han de satisfer 
més necessitats de benestar i proporcionen 
més qualitat de vida que l’esforç que repre­
senta la seva difusió. El concepte metafòric 
que hi ha darrere de la innovació tecnolò­
gica associa la quantitat de tecnologia amb 
la qualitat de vida i al supòsit que més tec­
nologia és millor. Ho és? Harris (1977) re­
cordava que quan s’intensifica l’explotació 
d’un sistema la seva supervivència passa a 
el segle xxi 
es Presenta 
com un segle 
d’innovació 
tecnològica, 
Però també 
social, cultural 
i de sistemes de 
coneixement
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dependre de la innovació tecnològica. Per 
tant, una societat de la innovació, amb les 
seves contradiccions inherents, sembla ser 
el destí d’aquesta civilització desenvolupada 
en el segles xix, xx i xxi.
Una part dels sistemes de valors d’aquestes 
cultures creades al voltant de la informàtica i 
de l’electrònica es popularitzen a mesura que 
es difonen i utilitzen les tecnologies. Quins 
són aquests conceptes, aquestes actituds i 
valors, creences i maneres de fer pròpies de 
les cultures enginyeres? Com ens arriben i 
com es desenvolupen fora dels entorns ori­
ginals? Quina influència té aquesta parti­
cular visió i concepció del món i com està 
canviant, per exemple, el sistema de valors 
dominant basat en la tensió entre el treball 
i el consum? Les societats tecnològicament 
avançades estan generant els seus propis sis­
temes de significats per adaptar­se al món 
que elles mateixes han estat creant durant 
els darrers cinquanta anys.(2) El món actual 
ha estat construït sobre la base de l’electrò­
nica i la programació i es connecta a través 
d’Internet. El segle xxi es presenta com un 
segle d’innovació tecnològica, però també 
d’innovació social, cultural i de sistemes de 
coneixement. 
Les cultures de l’enginyeria podrien ser el 
banc de coneixements i d’experiències que 
permeten participar activament de la tecno­
societat creada. En la dècada dels seixanta, 
els enginyers de la informàtica i de l’elec­
trònica van crear un món (Waldrop, 2001; 
Hiltzik 2000), al voltant de l’experiència 
informàtica van aparèixer investigadors i 
comunitats (Serra 1992, Thomas, 2002; 
Seibel, 2009). Algunes d’aquests comuni­
tats es van autoanomenar pirates (hackers) 
i presenten una cultura i una ètica particu­
lar (Himannem, 2001; Contreres, 2003; 
Graham, 2010) que tenen fins i tot el seu 
manifest (Wark, 2004) encara que no és 
compartit per les diferents comunitats pira­
tes. Aquelles cultures no han deixat de desen­
volupar­se i, en la primera dècada del segle 
xxi semblen estar proveint de sentit moltes 
de les experiències que tenen els ciutadans 
digitals. Suposem que, en la mesura que els 
ciutadans adoptin elements propis d’aques­
(2)
Per conèixer més de la vora 
l’impacte del programari, vegeu 
la compilació de Matthew Fuller: 
Software Studies: a lexicon
(3)
 http://www.citilab.eu. Per  a més 
informació, vegeu Colobrans 
(2009 i 2010c).
tes tecnocultures cada vegada tindran més 
recursos i facilitat per interpretar i atribuir 
sentit al que està passant al seu voltant. És 
així? Com ho comprovem? Com explorem 
i enriquim la relació entre tecnologia i so­
cietat des d’una tecnoantropologia? Per con­
trastar aquestes hipòtesis hem utilitzat dos 
instruments que aquí anomenem etnografies 
de la cultura digital i etnografies d’innovació. 
El treball de camp s’ha fet respectivament 
al Citilab de Cornellà i a l’i2CAT.
Etnografies de la cultura digital
El lloc on s’han fet les etnografies de la cul­
tura digital que presentem és el Citilab de 
Cornellà, una institució nativa de la societat 
del coneixement. El Citilab és un living lab 
i un centre de coneixement. Com a living 
lab és un espai d’intersecció entre la societat 
civil, la universitat, l’empresa i l’administra­
ció dedicat principalment a explorar els pro­
cessos que faciliten l’accés dels ciutadans a 
la societat del coneixement. Com a centre 
de coneixement, difon i genera cultura de la 
innovació. Aquestes activitats es concreten a 
través de formació als ciutadans, creació de 
xarxes i impulsió de projectes innovadors. 
La formació opera a diferents nivells, forma­
ció d’iniciació a la informàtica i a Internet, 
especialitzada en robòtica (Arduino) i pro­
gramació divulgativa (Scratch). La formació 
inicial es perllonga en els anomenats grups 
d’aprenentatge i els projectes es desenvolu­
pen a través de laboratoris.(3)
Durant el setembre i el desembre del 2010 
es van fer al Citilab quatre etnografies de 
processos d’aprenentatge de cultura digital. 
Dues a grups de formació inicial, el grup Co­
mença (introducció a la informàtica per a 
gent gran) i el grup Connecta (introducció 
a la Internet per a gent gran), i dues a grups 
de formació especialitzada: taller de Scratch 
(programació divulgativa per a nens) i taller 
d’Arduino (robòtica divulgativa per a ado­
lescents i altres públics).
Les etnografies es van plantejar com una in­
vestigació acció participativa. Els investiga­
dors s’inscrivien com a alumnes als cursos 
i feien el seguiment del curs com qualsevol 
altre alumne. A la vegada, però, observaven i 
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documentaven les dinàmiques de les classes, 
els continguts i els processos d’aprenentatge 
del grup. També, i molt important, obser­
vaven i documentaven el seu propi procés 
d’aprenentatge i preparaven tant un infor­
me final com una monografia dels cursos. 
D’aquesta manera aplicaven un nou perfil, 
el de l’alumne­actiu­investigador, per a un 
nou tipus de document pedagògic de su­
port a la formació: les etnografies dels pro­
cessos d’aprenentatge, que compilen les ex­
periències diàries del procés d’aprenentatge 
dels alumnes.
Aquestes etnografies es van plantejar com 
a viatges a mons tecnològics particulars. 
Cada un de nosaltres feia viatges succes­
sius a un dels mons tecnològics que haví­
em escollit. D’aquesta manera van sortir 
quatre llibres de viatges: viatges al món de 
Comença, al món de Connecta, al món 
de l’Scratch i al món d’Arduino. Cada sessió 
formal al Citilab o cada exploració personal 
que fèiem sobre el tema pel nostre compte 
es convertia en un viatge a cada un d’aquests 
mons. Il·lustràvem els textos d’aquests viat­
ges amb fotografies o imatges de pantalles 
preses durant el treball de camp i amb di­
agrames que facilitaven la comprensió de 
determinats processos. En els textos fèiem 
servir colors per distingir quatre tipus de 
continguts: continguts relacionats amb la 
descripció dels esdeveniments, relacionats 
amb la informació èmic (paraules textuals 
dels formadors o alumnes), amb reflexions 
sobre els esdeveniments, i amb formulació 
de consells i hipòtesis pedagògiques que 
podrien aplicar­se en les properes edicions 
dels cursos i tallers.
Com a etnografies de la cultura digital, in­
vestigàvem com el Citilab està difonent la 
cultura digital. Com a informes d’activitats 
proporcionàvem inputs a l’organització i als 
formadors per valorar determinades actua­
cions i plantejar­ne de noves i, com a dia­
ris d’alumnes­actius­investigadors, obríem 
la nostra recerca al futur alumnat dels cur­
sos. A partir d’aquest moment, les pròximes 
edicions dels cursos i tallers tindrien un nou 
material de suport, els diaris d’alumnes­ac­
tius­investigadors.
Personalment vaig viatjar al món d’Arduino 
precisament perquè d’una placa electròni­
ca anomenada Arduino no en sabia res de 
res, ni de la seva part electrònica ni de la de 
programació. D’altra banda, era la primera 
vegada que s’ensenyava el llenguatge Scratch 
for Arduino (S4A), una modificació del llen­
guatge Scratch(4) desenvolupada recentment 
al Citilab i presentada per primera vegada 
en públic en el congrés anual de l’ESUG 
2010.(5) El S4A tracta de fer més fàcil la pro­
gramació que controla la placa d’Arduino i, 
per tant, contribueix a divulgar l’exercici de 
la programació. La placa d’Arduino permet 
fer prototipus de robots. Era, doncs, una bo­
na ocasió per fer una d’aquestes etnografies. 
En els meus viatges al món d’Arduino vaig 
aprendre coses noves d’electrònica, de pro­
gramació i del món dels arduinaires. A con­
tinuació detallo aquesta etnografia.
Viatges al món d’Arduino
El taller «Scratch for Arduino» (S4A) és un 
exemple dels esforços que fa el Citilab de 
Cornellà per divulgar la programació i l’elec­
trònica entre nens, joves i ciutadans en ge­
neral fora dels contextos escolars, les escoles 
professionals i les universitats politècniques. 
El taller d’Arduino, el de Scratch, i la síntesi 
del taller «Scratch for Arduino» (S4A) són 
tres dels instruments que usa el Citilab de 
Cornellà per difondre la cultura digital en­
tre la població.
El meu Quadern de viatges al món d’Ardu-
ino conté setze entrades. Nou corresponen 
a sessions presencials del curs i set, a explo­
racions personals a través del web, lectura 
de manuals i experiències domèstiques de 
programació amb Scratch. Cada viatge és un 
relat il·lustrat enriquit amb reflexions sobre 
el fenomen de la cultura digital, la divulga­
ció del pensament enginyer a adolescents i 
a ciutadans que no tenen aquests tipus de 
formació, o del singular procés de transmis­
sió d’aquests tipus de coneixements. L’expe­
riència cobreix des del primer contacte amb 
aquestes tecnologies fins a la realització de 
senzills prototips de robots i alguns progra­
mes en llenguatge Scratch. L’experiència dei­
xa testimoni documental de què pot passar 
durant els primers passos d’aproximació a 
(4)
 Un llenguatge de programació 
desenvolupat al MIT per fer la 
programació més atractiva als 
nens, http://scratch.mit.edu/. 
A Catalunya la programació 
amb Scratch ha tingut una bona 
acollida. Entre els promotors del 
moviment Scracth a Catalunya 
destaquen el Citilab http://sea-
side.citilab.eu/scratch, l’escola 
Projecte. Algunes persones com 
Eugeni Catalán (Scratch Català) 
han contribuït activament a la 
seva difusió (http://scratchcatala.
com/. ). L’Scratch s’ensenya en 
algunes escoles de Catalunya i 
Edu365.cat l’ha inclòs com a un 
recurs per aprendre a progra-
mar (http://www.edu365.cat/
imagina/)
(5)
2010 International Smalltalk 
Conference, Citilab-Cornellà, 
Cornellà de Llobregat, Barce-
lona. Dies 13 i 17 de setembre, 
http://www.esug.org/wiki/pier/
Conferences/2010
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una tecnologia i del tipus de reflexions que 
pot suscitar i, també, que una introducció 
d’aquestes característiques, tot i la seva bre­
vetat, permet clarament la difusió implíci­
ta d’elements fonamentals de les cultures 
enginyeres.
En aquest taller s’ensenyava electrònica i pro­
gramació. Implícitament apreníem moltes 
més coses de les que s’ensenyaven de manera 
conscient. Apreníem que la relació amb el 
maquinari i la relació amb el programari són 
dues experiències diferents. Apreníem que 
les màquines electròniques han de ser pro­
gramades i que una cosa és muntar els com­
ponents del robot i una altra compondre els 
missatges que interpreta un dels components 
del robot, el seu microprocessador.
Apreníem que els enginyers tenen una ma­
nera particular de veure el món, d’ensenyar 
el que saben, i de fer i relacionar­se amb les 
coses. Descobríem que la manera de pensar 
dels enginyers està orientada a la resolució 
pràctica de problemes. Els informàtics es­
tan acostumats a descriure els processos en 
forma de diagrames de flux i de plantejar­
los en forma d’algoritmes. Contínuament 
tracten d’entendre els fluxos de les coses i 
de captar el seu algoritme implícit. Quan 
un enginyer ha pogut descriure el flux d’un 
procés i formalitzar­lo en forma d’algoritme 
dóna generalment el problema al qual s’en­
frontava per solucionat. Els llenguatges de 
programació els ajuden, precisament, a co­
municar aquests algoritmes a les màquines. 
En aquests cursos, a part dels aprenentatges 
pràctics, s’aprèn que saber programar signi­
fica saber comunicar­se amb les màquines; 
és a dir, apreníem a donar per descomptat 
un pressupòsit: que hi pot haver una co­
municació entre els humans i les màquines, 
que hi ha maneres de comunicar­se amb les 
màquines, que la programació és un mèto­
de que permet comunicar instruccions a les 
màquines, i que programar és quelcom que 
es pot aprendre. 
D’altra banda, en el curs també s’aprèn im­
plícitament que el pensament enginyer dóna 
per descomptat que, d’una banda, si un pro­
cés no es pot formalitzar en forma de flux, 
un living lab 
és un esPai on 
s’exPloren els 
Processos que 
faciliten l’accés 
dels ciutadans 
a la societat del 
coneixement
El taller «Scratch for 
Arduino» és un exemple de 
divulgació de la programació 
i l’electrònica fora dels 
contextos escolars, les 
escoles professionals i les 
universitats politècniques. 
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no hi ha procés i, d’una altra, que sempre 
hi ha un algoritme per descobrir i que l’al­
goritme no necessàriament és únic, ja que 
hi pot haver moltes maneres de resoldre un 
problema. La representació del flux i el des­
cobriment de l’algoritme són dos moments 
on es posa a prova la capacitat de l’enginyer 
per entendre els processos i captar la lògica 
dels fenòmens que tracta de controlar. Són 
reptes que esdevenen personals. L’enginyer 
o, per extensió, l’enginyós, experimenta una 
motivació especial per controlar els fluxos 
dels processos i per descobrir l’algoritme que 
fa viable la comunicació amb la màquina. 
Durant les pràctiques de la programació, 
en el nostre cas, a través del llenguatge S4A, 
convivíem amb una cantarella de fons que 
repetia una i una altra vegada: ja saps quins 
són els passos [el flux] que has de fer? Ja tens 
clar [l’algoritme] què vols fer?
Però, el robot havia de ser construït abans de 
poder ser instruït. Per tant, apreníem que els 
robots tenen uns mecanismes (per exemple, 
un interruptor, un motor o un sensor) i uns 
elements de control dels mecanismes, la pla­
ca, en el nostre cas, una placa coneguda amb 
el nom d’Arduino. Per controlar els mecanis­
mes, les instruccions s’havien de programar 
i comunicar a la placa (una metonímia del 
microprocessador de la placa) que, segons 
la instrucció, deixarà passar, o no, el corrent 
elèctric pels seus circuits. Aquest procés fa 
que s’activin, o no, i que ho facin d’una de­
terminada manera, alguns dels mecanismes 
del robot (per exemple, encendre i apagar 
un led, emetre sons, girar a la dreta o atu­
rar­se davant d’un obstacle). És a dir, la in­
formàtica controla l’electrònica, però sense 
objectes electrònics la informàtica no és res. 
I resulta que tots els objectes electrònics que 
ens envolten funcionen pràcticament de la 
mateixa manera. Captar la lògica de la re­
lació entre la informàtica i la programació 
ajuda a entendre els electrodomèstics que 
usem en la vida quotidiana. Ens fa ser més 
comprensius respecte a la seva conducta i 
més tolerants amb les nostres expectatives 
Al taller «Scratch for Arduino» 
s’ensenya electrònica 
i programació, tot i que 
implícitament s’aprenen 
moltes més coses de les que 
s’ensenyaven de manera 
conscient. JordI CoLoBrANS
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envers ells. Implícitament, el contacte amb 
els objectes del món d’Arduino ens feia pen­
sar que tots els objectes tecnològics són els 
objectes i les persones que hi ha al darrere 
dissenyant­los i fent­se càrrec del seu fun­
cionament. Descobrir el món d’Arduino, 
doncs, ajudava a prendre consciència que 
darrere de cada tecnologia hi ha molta més 
tecnologia i que, a part del procés industri­
al de fabricació de l’objecte, hi ha, a més a 
més, una recerca tecnològica perquè l’ob­
jecte proporcioni el servei per al qual ha es­
tat dissenyat. Aquest saber, per si mateix, ja 
contribueix a tenir una predisposició més 
comprensiva vers aquesta tecnologia.
Un altre missatge implícit del taller d’Ardu­
ino tenia a veure amb la manera d’ensenyar 
de la gent de l’enginy. En el món d’Arduino, 
com en altres mons de l’enginyeria, el conei­
xement es transmet a través de l’experiència 
dels que ja en saben. Molts de nosaltres vam 
haver de redescobrir en el taller d’Arduino 
la diferència entre una classe i una pràctica, 
entre una lliçó i un exercici i, en definitiva, 
entre una aula i un taller. En el taller d’Ar­
duino no s’impartien lliçons, es feien exer­
cicis, no hi havia un professor que ho sabia 
tot, sinó una persona que en sabia més que 
les altres perquè tenia més experiències en 
aquella tecnologia concreta, en Víctor. No 
hi havia una tarima o punt de referència en 
l’espai des d’on s’impartien les classes si­
nó que l’expert anava passant per les taules 
mentre la gent estava ocupada solucionat 
els seus problemes. Quan algú ho reque­
ria, li proporcionava pistes per solucionar 
problemes (però no solucions). «I tu com 
ho faries?» li responia. Aquesta frase que en 
Víctor pronunciava una i una altra vegada 
era clau per entendre la dinàmica dels tallers 
on aprenen els enginyers. Al principi d’un 
problema l’enginyer pensa: «A veure com 
m’ho munto per...»; al principi de la classe 
en Víctor sempre deia: «A veure com ens ho 
fem avui per...».
L’etnografia del món d’Arduino va perme­
tre observar la gran quantitat de missatges 
implícits que es donaven en aquest tipus de 
tallers. Eren missatges que donaven per des­
comptat conceptes, actituds, creences, pro­
cediments, hàbits, etc. A part de l’aprenen­
tatge de les qüestions tècniques i pràctiques 
de la informàtica i l’electrònica, hi havia un 
flux de coneixements que en Víctor en el ta­
ller o en Joan, en Jordi i en José, formadors 
del Citilab, en altres tallers transmetien de 
passada, a més a més dels elements tècnics 
que calia explicar per assolir els objectius 
mesurables del curs, sense ser­ne conscients, 
sense donar més importància al que deien 
perquè, per ells, eren evidències i obvietats. 
Era tan quotidià que els resultava impensa­
ble dedicar temps a verbalitzar aquell saber 
implícit. El concepte d’algoritme, per exem­
ple, va ser pronunciat a la penúltima sessió, 
i per accident. En Víctor estava intentant 
fer­nos entendre per tercera vegada com se 
li podria explicar a una màquina que esquivi 
un obstacle. Mentre ell feia de robot amb el 
seu propi cos i esquivava una columna ana­
va desglossant els passos que caldria tenir en 
compte per comunicar­se amb la màquina 
i fer que la màquina «fos conscient de l’en­
torn». En aquest context va ser quan se li va 
escapar el terme algoritme. L’algoritme és el 
que havíem d’entendre! El concepte d’algo­
ritme va ser definitiu per comprendre com 
pensen els informàtics i què pensava ell quan 
ens ensenyava a relacionar­nos amb la tec­
nologia dels sensors.
Precisament, el sensor, com a concepte, 
no com a tecnologia, era un altre implí­
cit del taller que va contribuir a millorar 
la nostra relació amb els electrodomèstics 
en general. El sensor, com a tecnologia, és 
una manera d’explorar l’entorn i reunir in­
formació que permet ajustar la conducta 
d’una màquina a les condicions canviants 
de l’entorn. La tecnologia dels sensors és la 
manera que tenen les màquines de sentir i 
percebre les condicions del que les envolta 
i d’adaptar­se als canvis. Com a concepte, 
però, la tecnologia dels sensors dóna coses 
per descomptat com ara que les màquines 
poden sentir l’entorn, que tenen maneres 
de sentir-lo, i que, quan el senten, poden 
modificar la seva conducta i comportar­
se de manera intel·ligent. Què vol dir sen-
tir per a una màquina? Com ensenyem a 
sentir l’entorn a les màquines? Suposar que 
ens podem comunicar amb una màquina 
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que sent és un concepte nou. Tradicional­
ment només els éssers vius tenien capaci­
tat per sentir. Ara també ho poden fer les 
màquines i allí, en aquell taller, ho estàvem 
experimentant.
El taller d’Arduino i altres tallers del Citilab, 
doncs, ajudaven a difondre efectivament la 
cultura enginyera digital. A la vegada que 
familiaritzaven els ciutadans amb unes tec­
nologies que desconeixien, els ajudaven a en­
tendre que aquestes tecnologies tenien molts 
punts en comú amb la resta de les tecnolo­
gies que ens envolten en la vida quotidiana 
i que, entenent­ne uns, és més fàcil entendre 
la resta. «Ara veig els programes i les màqui­
nes electròniques d’una altra manera», co­
mentava la Roser, «entenc millor com fun­
cionen». Hi havia un abans i un després del 
taller. El taller canviava la nostra manera de 
percebre les màquines i la relació que hi te­
nim. La difusió més important tenia lloc fora 
de l’espai de la consciència, a través de tot el 
que aquestes tecnologies donen per sabut. 
L’etnografia revelava, també, que en haver 
pogut identificar alguns d’aquests coneixe­
ments implícits, si es verbalitzessin, possi­
blement contribuirien a millorar la relació 
dels alumnes amb les tecnologies i, per tant, 
a augmentar la seva autonomia i a disminuir 
la seva percepció d’incidències amb la tec­
nologia. En l’apartat següent aprofundirem 
de nou en aquest punt perquè, en el context 
del projecte LivingLab4Carers es va obtenir 
una evidència de com la comprensió de la 
tecnologia per part dels usuaris disminueix 
les incidències atribuïdes a les tecnologies i 
accelera els processos de desenvolupament 
d’una tecnologia.
LivingLab4Carers
Qui cuida els cuidadors? Aquesta plataforma 
tecnològica, anomenada Vidam pels usuaris, 
es va crear per dinamitzar i donar suport psi­
cosocial en línia a una xarxa de cuidadors. La 
plataforma era una iniciativa que tenia un 
precedent, el projecte «Cuidadors en Xarxa» 
dins del programa Cornellà Cuida desenvo­
lupat per la FPAPD. Durant aquell projecte 
es va desenvolupar una primera plataforma 
tecnològica de suport a distància als cuida­
dors. El projecte «LivingLab4Carers» anava 
La plataforma tecnològica Vidam pels 
usuaris es va crear per dinamitzar i donar 
suport psicosocial en línia a una xarxa de 
cuidadors. JordI CoLoBrANS
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més enllà i, partint de la primera experièn­
cia, redissenyava i millorava les funcions i 
usos de la plataforma anterior. La platafor­
ma del projecte «LivingLab4Carers» tenia 
diversos espais d’interacció, el més emble­
màtic era una sala de videoconferència on 
podien comunicar­se fins a cinc persones 
simultàniament a través d’Internet i sense 
haver de descarregar ni instal·lar programa­
ri a part del navegador. Quins usos podien 
fer­se d’aquesta tecnologia en el context dels 
cuidadors? Com utilitzaven aquesta eina els 
cuidadors i les persones de la FPAPD en­
carregades de donar suport a aquests cui­
dadors dia a dia?
Durant sis mesos es va fer un living lab per 
recollir la veu i els usos que cuidadors i per­
sonal de suport feia d’aquesta tecnologia. El 
seguiment dels usos d’aquesta tecnologia 
es va fer en els domicilis, dins mateix de la 
citilab té com 
a un dels seus 
objectius la 
difusió de 
la cultura 
enginyera 
digital
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Etnografiar la innovació
A l’i2CAT (http://www.i2cat.net) es 
fan projectes de recerca i d’innova-
ció tecnològica. L’i2CAT és, també, 
el primer living lab de Catalunya 
reconegut per la EnOll (http://
www.openlivinglabs.eu/). Des de 
la Unitat de Living Labs de l’i2CAT, 
es fomenten living labs on s’explo-
ren els usos socials de les noves 
tecnologies. Els living labs són un 
concepte, un espai i una metodolo-
gia dedicada a la recollida d’infor-
mació generada pels usuaris en el 
lloc on usen les tecnologies. Això 
permet explorar i valorar els usos 
d’aquests productes tecnològics 
en contextos i situacions reals. A la 
vegada, recollir informació sobre 
les idees i requeriments procedents 
dels futurs usuaris, o protousuaris, 
que interaccionen amb el prototipus 
d’aquesta tecnologia en desenvolu-
pament. Aquesta informació, sovint 
qualitativa, permet redissenyar la 
tecnologia i contribuir a garantir que 
respongui a les expectatives de 
servei que els usuaris hi dipositen 
(Ulrich i Eppinger, 2008). Els living 
labs es fan durant les etapes d’ide-
ació, disseny i desenvolupament 
de les tecnologies, és a dir, abans 
de la producció en sèrie i abans 
de l’explotació del producte en el 
mercat. En els living labs s’exploren 
les expectatives dels futurs usuaris, 
es recullen els seus suggeriments 
i s’estudien els requeriments que 
fan a la tecnologia derivats de la 
interacció amb els objectes o pla-
taformes tecnològiques en la seva 
vida quotidiana. Econòmicament, 
la participació activa dels usuaris 
en els processos d’R+D+I escurça 
una part del temps dedicat a l’R+D, 
incrementa la qualitat del producte 
i contribueix a disminuir els riscos 
que el grup destinatari potencial-
ment interessat a usar la tecnologia 
la rebutgi o hi mostri desinterès.(1) 
A continuació detallo l’etnografia 
del living lab del LivingLab4Carers, 
un projecte de desenvolupament 
experimental vinculat al clúster de 
Salut i Dependència de l’i2CAT on es 
van estar explorant els usos socials 
del prototipus d’una plataforma tec-
nològica de suport a una comunitat 
de cuidadors de malalts d’Alzheimer 
i mentals. En aquest projecte inter-
venia l’empresa KeepU, la FPAPD 
(Fundació Privada per a l’Atenció a 
Persones Dependents) i l’i2CAT.
plataforma durant les interaccions en la sala 
de videoconferència i a través d’entrevistes 
personals en profunditat i reunions de grup. 
L’etnografia de la innovació va ser una etno­
grafia aplicada al procés de desenvolupament 
d’una tecnologia. Aquest procés, però, s’ha­
via d’entendre des d’una perspectiva àmplia. 
Què passa quan s’introdueixen nous objectes 
interactius en cases on viu gent que no està 
acostumada a usar aquests tipus d’objectes? 
Per aquestes persones, el canvi acostuma a de­
sencadenar una petita revolució domèstica. 
Aquests objectes prenen rellevància i s’incor­
poren a la vida quotidiana. A partir d’aquest 
moment, una part del temps i les energies de 
les persones es dedicarà a relacionar­se amb 
altres persones a través d’unes noves màqui­
nes on, a diferència del telèfon, ara poden 
comunicar­se simultàniament a través de la 
veu, la imatge i el text. En què podien aju­
dar aquests canvis a aquestes persones tenint 
(1)
 Per ampliar la qüestió dels living labs, 
vegeu Schumancher i Niitamo (2008) i 
Colobrans (2010a i 2010b).
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en compte que eren cuidadors que havien 
creat una xarxa de suport? Com s’adaptava 
la tecnologia existent als requeriments dels 
cuidadors? Com podíem fer evolucionar la 
tecnologia i beneficiar­nos­en? Com es po­
dia redissenyar el prototipus tecnològic a 
partir de les experiències dels usuaris durant 
els usos habituals de la tecnologia?
La recerca etnogràfica va ser l’instrument 
que des del living lab del projecte es va fer 
servir per recollir aquests tipus d’informació 
experiencial i valorativa. Es va començar a 
fer una etnografia del procés d’instal·lació 
dels aparells i les connexions als domici­
lis dels cuidadors per observar i recollir les 
impressions i els comentaris dels usuaris, 
escoltar les preguntes que feien als tècnics 
instal·ladors i escoltar com els instal·ladors 
els donaven les primeres instruccions. Des 
del punt de vista etnogràfic, aquest primer 
contacte era molt important perquè els pri­
mers contactes només es produeixen una 
sola vegada. El que passa durant les prime­
res interaccions entre els humans i objectes 
és molt revelador. Què en diuen, d’aquesta 
nova presència? Amb quines paraules, ex­
pressions o conceptes interpreten l’arribada 
de l’objecte nouvingut al seu espai habitual? 
Quines projeccions fan de la seva presència? 
On el situen i en quines condicions? Com 
l’acullen i el tracten? Què comenten? De 
què parlen durant la instal·lació? Què di­
uen en veu alta? Què pregunten a l’instal·­
lador? I per part de l’instal·lador, què els ex­
plica del nou objecte i de la relació que han 
d’establir­hi? En el primer contacte s’esta­
bleixen les condicions inicials de la relació 
amb el nou objecte tecnològic. Per això és 
important ser­hi en el moment de l’arriba­
da del nou objecte als domicilis i del procés 
d’instal·lació. Per què AB tenia una etiqueta 
que tapava la càmera del seu portàtil? Si no 
haguéssim estat allí mai no hauríem pogut 
observar aquesta conducta.
Posteriorment es van anar alternant explora­
cions de les experiències dels usuaris amb la 
tecnologia i reflexions dels usuaris sobre les 
experiències relacionades. Amb aquest pro­
pòsit es van fer reunions de grup, entrevistes 
individuals en profunditat i es van fer obser­
vacions participants durant videoconferèn­
cies amb dos, tres, quatre i cinc persones a la 
vegada per cobrir tot el ventall de possibilitats 
que oferia la videoconferència. La xarxa de 
cuidadors, dinamitzada per dues psicòlogues 
de la FPAPD, va ser molt efectiva explorant 
la plataforma. Va proporcionar molts feed-
backs que els desenvolupadors de l’i2CAT van 
anar implementant progressivament durant 
i després del projecte. Alguns eren propostes 
de disseny, altres de millora i altres pròpia­
ment d’ús. Entre aquests darrers destaquen 
els problemes d’adaptació a la comunicació 
simultània de diverses persones en xarxa que, 
donat un cert retard que es dóna en aquests 
tipus de comunicacions, planteja problemes 
de coordinació del torn de paraula que resulta 
incòmode i forcen l’usuari a haver d’aprendre 
estratègies per comunicar­se en línia. 
Un moment especialment significatiu 
d’aquest procés i que enllaça les etnografies 
de la innovació amb les etnografies de la cul­
tura digital es va poder observar durant un 
procés de redefinició del significat del con­
cepte d’incidència. En les primeres entrevis­
tes amb el personal de suport de la FPAPD, 
amb els cuidadors, i amb els tècnics desen­
volupadors d’i2CAT es parlava molt de les 
incidències. El pes de les incidències venia de 
l’anterior projecte «Cuidadors en Xarxa» que 
havia deixat un record aspre als usuaris. No 
s’havien pogut explorar prou els usos de la 
tecnologia perquè la seva funcionalitat encara 
no ho permetia, i els usuaris contínuament 
informaven de les incidències del sistema. En 
el projecte «LivingLab4Carers» semblava que 
estava passant el mateix. El living lab i la re­
cerca etnogràfica van permetre descobrir que 
allò que els enginyers donaven per solució, els 
usuaris ho interpretaven com a incidència. Per 
què? Ningú no havia explicat als usuaris la lò­
gica d’aquella tecnologia. Quan finalment els 
usuaris van entendre la lògica de les respostes 
de la tecnologia als problemes de la fluctu­
ació de l’amplada de banda proporcionada 
per les teleoperadores, van comprendre que 
alguns comportaments de la tecnologia no 
eren incidències sinó respostes adaptatives, és 
a dir, solucions a problemes més greus. Això 
va marcar un punt d’inflexió i els usuaris es 
van pacificar. A partir de llavors van establir 
la tecno-
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una relació més comprensiva amb la tecno­
logia. Van descobrir que la tecnologia tenia 
una conducta i que aquella conducta seguia 
una lògica. No era arbitrària ni capritxosa, 
ni un error. No era una incidència. A partir 
d’aquell moment, aquella màquina estranya 
que s’havia introduït a casa seva havia deixat 
de ser un element aliè, un foraster, un visitant 
molest que amoïnava amb la seva conduc­
ta incomprensible, s’havia integrat a l’espai 
quotidià. Hi va haver un abans i un després 
d’aquell moment decisiu de la comunicació 
entre els usuaris i els enginyers. Les etnografi­
es de la innovació fetes durant els living labs 
proporcionen informació tant sobre els usos 
de la tecnologia com per millorar l’exploració 
dels usos de la tecnologia. A banda de pro­
porcionar informació sobre com es podrien 
millorar els projectes de disseny i desenvo­
lupament d’aquestes tecnologies. 
Conclusions
La societat de la innovació és una societat 
complexa que requereix instruments tant 
quantitatius com qualitatius per avançar en 
el seu funcionament. La tecnoantropologia, 
des del seu èmfasi qualitatiu, a través de les 
etnografies de la innovació i les etnografies 
de la cultura digital, explora, descriu, refle­
xiona, interpreta i contribueix a dissenyar 
la societat de la innovació. Les etnografies 
de la innovació i les etnografies de la cultu­
ra digital es complementen. Cada una tre­
balla en un nivell diferent de l’experiència 
social. Les etnografies de la cultura digital 
ajuden a comprendre la lògica del món de 
la informàtica i de la programació i com la 
comprensió d’aquesta lògica ajuda els ciuta­
dans a millorar la seva relació amb l’entorn 
digital i electrònic en què viuen. Les etno­
grafies de la innovació ajuden a comprendre 
que la participació activa dels usuaris en la 
construcció de la relació entre tecnologia i 
societat és fonamental, ja que, si les tecno­
logies innovadores no tenen en compte els 
usuaris, potser el mercat no trobarà sentit a 
segons quines tecnologies i, per tant, tot l’es­
forç i inversió fets seran endebades.(6) Si la 
tecnologia ha de contribuir al benestar dels 
ciutadans i a incrementar la seva qualitat de 
vida, els ciutadans han de poder participar 
activament en el seu disseny. Aquestes et­
nografies proporcionen testimonis de com 
s’avança en aquesta direcció. n
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